













































































































































































































Lampiran 14. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
Satuan Pendidikan : SDN Maburai 
Tema   : 2 Kegemaranku 
Subtema  : 1 Gemar Berolahraga 
Pembelajaran  : 6 
Hari/ Tanggal  : Rabu, 08 Juli 2020 
Alokasi Waktu : 6 x 35 menit 
Kelas / Semester : 1 / 2 
 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
 
1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
2. 
Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangganya 
serta cinta tanah air. 
3. 
Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, dan mencoba 
menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan 
Yang Maha Esa dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, 
di sekolah, dan tempat bermain. 
4. 
Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, 
serta kritis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 

















B. Kompetensi Dasar dan Indikator 
 
MUATAN KOMPETENSI DASAR INDIKATOR 
Matematika 
3.4 Menjelaskan dan melakukan 
penjumlahan dan 
pengurangan bilangan yang 
melibatkan bilangan cacah 
sampai dengan 99 dalam 
kehidupan sehari- hari serta 
mengkaitkan penjumlahan 
dan pengurangan. 




melibatkan  bilangan 
cacah sampai dengan 
50 dalam kehidupan 
sehari- hari serta 
mengkaitkan 
penjumlahan. 
4.4 Menyelesaikan masalah 
kehidupan sehari- hari yang 
berkaitan dengan 
penjumlahan dan 
pengurangan bilangan yang 
melibatkan bilangan cacah 















Mengenal kosa kata tentang 
cara memelihara kesehatan 
melalui teks pendek (berupa 
gambar, tulisan, dan slogan 
sederhana) atau eksplorasi 
lingkungan. 
3.5.1 Mengidentifikasi 
kosa  kata tentang 
cara memelihara  
kesehatan tubuh 
melalui gambar 





tentang cara memelihara 
kesehatan dengan pelafalan 
kosakata bahasa Indonesia 
yang tepat dan dibantu 
dengan bahasa daerah. 
4.5.1 Menceritakan 
kembali dengan  
menggunakan 
kalimat yang disusun 
dari beberapa kosa 
kata tentang cara 
memelihara  
kesehatan melalui 






PPKn 3.2 Mengidentifikasi aturan yang 
berlaku dalam kehidupan 
sehari-hari di rumah. 
3.2.1 Menyebutkan 
macam-macam 
aturan yang berlaku 
di rumah. 
 
 4.2 Menceritakan kegiatan 
sesuai dengan aturan yang 
berlaku dalam kehidupan 
sehari-hari dirumah. 
4.2.1 Mencontohkan 




C. Tujuan Pembelajaran 
 
1. 
Dengan mengerjakan latihan penjumlahan, siswa dapat melakukan penjumlahan 
dua bilangan yang hasil maksimalnya 50 dengan teknik tanpa menyimpan dan 
dengan bantuan benda konkret dengan tepat. 
2. 
Dengan menyelesaikan soal cerita, siswa mampu menyelesaikan masalah dalam 
kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan 
dengan tepat dan percayadiri. 
3. Melalui kegiatan membaca dan mengidentifikasi teks, siswa dapat menunjukkan 
gambar tentang berbagai jenis olahraga sebagai cara untuk memelihara 
kesehatan yang sesuai dengan teks dengan cermat. 
4. Melalui kegiatan  menceritakan gambar, siswa mampu melafalkan kosa kata 
tentang berbagai jenis olahraga sebagai cara untuk memelihara kesehatan 
dengan tepat. 
5. Melalui mengamati teks informasi, siswa dapat menyebutkan hal-hal yang boleh 
dan tidak boleh dilakukan dirumah dengan tepat. 
6. Dengan mengamati teks informasi, siswa dapat mencontohkan aturan yang ada 
di rumah dengan benar. 
 
D. Materi Pembelajaran 
1. Matematika  : Penjumlahan dan pengurangan 
2. Bahasa Indonesia : Kosa kata keolahragaan 
3. PPKn   : Aturan yang berlaku di rumah 
  
E. Pendekatan, Strategi dan Metode Pembelajaran 
1. Pendekatan : Saintifik 
2. Strategi : Kooperatif 
3. Metode : Diskusi, Tanya jawab, Ceramah, Presentasi 





F. Kegiatan Pembelajaran 
 






Pra  Kegiatan 
1. Guru memberikan salam 
kepada siswa dan menanyakan 
kabar mereka pada hari ini. 
2. Salah seorang siswa diminta 
guru untuk memimpin do’a 
untuk mengawali kegiatan 
pembelajaran pada hari ini. 
3. Guru melakukan presensi 
kepada siswa untuk mengetahui 
jumlah siswa yang hadir. 
Apersepsi 
4. Guru melakukan apersepsi 
dengan melakukan kegiatan 
tanya jawab mengenai materi 
yang akan disampaikan. 
5. Guru meginformasikan kegiatan 
yang akan dilakukan pada hari 
ini. 
6. Guru menyampaikan/ 
menginformasikan tujuan 












































1. Guru membagi kelas menjadi 4 
kelompok. 
2. Masing- masing kelompok 
terdiri dari 4-5 siswa. 
3. Guru mengajak siswa  untuk 
menyanyikan lagu “jari kanan 
dan kiri” sebelum siswa 
menerima penjelasan yang guru 
sampaikan. 
4. Guru melakukan tanya jawab 
yang tidak lepas dari lagu yang 
dinyanyikan untuk memancing 
konsentrasi dan pemahaman 
siswa. 




































penjumlahan dalam matematika 
secara terperinci, jelas dan 
padat. 
6. Guru menanyakan kepada siswa 
apakah siswa sudah memahami 
materi yang disampaikan 
sebelum dibagikan soal Lembar 
kerja kelompoknya. 
7. Guru memberikan contoh nyata 
yang ada dikehidupan sehari- 
hari siswa. 
8. Guru menjelaskan materi kosa 
kata dalam bahasa Indonesia 
secara terperinci,  jelas dan 
padat. 
9. Guru menanyakan kepada siswa 
apakah siswa sudah memahami 
materi yang disampaikan 
sebelum dibagikan soal lembar 
kerja kelompoknya. 
10. Guru memberikan contoh 
nyata yang ada dikehidupan 
sehari- hari siswa. 
11. Guru menjelaskan materi 
PPKn tentang beberapa aturan 
yang berlaku di rumah dengan 
mengkaitkan hal nyata yang 
biasa dilakukan oleh siswa. 
12. Guru menanyakan kepada 
siswa, apakah siswa sudah 
memahami materi yang 
disampaikan sebelum dibagikan 
soal LKS. 
13. Guru memberikan contoh 
nyata yang ada dikehidupan 
sehari- hari siswa 
14. Guru menjelaskan langkah- 
langkah pengerjaan LKS yang 
baik dan benar 
15. Guru membagikan Lembar 
Kerja Siswa tentang materi 
yang disampaikan 
16. Siswa membawa LKS yang 




























































































dengan cermat dan tepat. 
17. Siswa diminta untuk 
membentuk kelompok baris di 
bawah melingkari setiap sisi 
media pembelajaran. 
18. Siswa mendengarkan petunjuk 
cara bermain media Lumath 
(Ludo Mathematic) 
19. Isi LKS hanya tersedia 
identitas kelompok dan muatan 
Matematika, Bahasa Indonesia, 
dan PPKn 
20. Saat siswa bermain kemudian 
mendapatkan soal siswa 
menjawab kemudian 
menempelkan soal tersebut ke 
LKS nya sesuai dengan 
muatannya. 
21. Siswa bermaian seperti itu 
sampai waktu habis. 
22. Guru menunjuk masing- 
masing kelompok siswa untuk  
mempresentasikan hasil kerja 
kelompoknya. 
23. Kelompok lain dapat 
memberikan tanggapan 
terhadap hasil presentasi 
kelompok yang maju 
24. Guru memberikan penguatan 
terhadap hasil diskusi yang 
dipresentasikan oleh masing- 
masing kelompok. 
25. Guru melakukan tanya jawab 
kepada siswa mengenai materi 
yang telah disampaikan dengan 
tujuan untuk mengetahui sejauh 



































































1. Simpulan  
a. Siswa menyimpulkan hasil 
kegiatan pembelajaran yang 
diperoleh pada hari ini 
dengan panduan dari guru. 
b. Siswa memperoleh penguatan 




















yang dikemukakan oleh 
siswa. 
2. Evaluasi  
Siswa mengerjakan soal 
evaluasi yang diberikan oleh 
guru mengenai muatan yang 
telah dipelajari secara individu. 
3. Refleksi  
a. Siswa bersama guru 
menyampaikan manfaat/pesan 
yang diperoleh dari 
pembelajaran yang 
dilaksanakan. 
b. Siswa bersama guru 
mengungkapkan kesan-kesan 
yang diperoleh selama 
berlangsungnya pembelajaran. 
c. Guru menunjuk siswa yang 
aktif dalam pembelajaran tadi 
dan memberikan penghargaan. 
4. Tindak Lanjut 
a. Siswa diberi kesempatan 
dengan orang tua untuk 
menyelesaikan pekerjaan 
rumah. 
b. Siswa diminta untuk 
mempelajari kembali materi 
yang telah dipelajari hari ini. 
c. Guru menutup pelajaran 












































G. Sumber dan media pembelajaran 
1. Sumber Belajar: 
a. Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 2017. Buku Guru SD/MI Kelas 
1 Kurikulum 2013. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 
b. Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 2017. Bukusiswa SD/MI Kelas 1 
Kurikulum 2013. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 
2. Media Pembelajaran: 













Lampiran 1. Rangkuman Materi 
 
MATEMATIKA 
Penjumlahan dan Pengurangan 
A. Pengertian penjumlahan 
Penjumlahan adalah suatu cara menemukan jumlah total dua bilangan atau 
lebih. Simbol penjumlahan dalam matematika adalah (+). Angka 1 bilangan, 2 
bilangan atau bahkan lebih jika dijumlahkan maka akan menghasilkan tambahan 
berupa angka. 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2002: 480) menyatakan bahwa 
“penjumlahan adalah proses, cara, perbuatan menjumlahkan”. Sedangkan menurut 
Kamus Besar Poerwadarminta (1983: 425) menyatakan bahwa “penjumlahan 
adalah  hal menjumlahkan”. David Glover (2006: 4) menambahkan bahwa 
“penjumlahan adalah cara menemukan jumlah  total dua bilangan atau lebih. 
Tanda “+” dalam penjumlahan menunjukkan bahwa bilangan-bilangan tersebut 
dijumlahkan”. 
Pembelajaran penjumlahan artinya mengajarkan sesuatu kepada anak didik 
dengan melalui media penjumlahan, memakai kata media pembelajaran karena 
membutuhkan cara atau proses untuk menjumlahkan. Istilah ini cocok untuk 
diterapkan pada anak-anak usia dini, dengan adanya media pendukung maka akan 
memudahkan logika berpikir dan akan terangsang kreativitasnya. 
Contohnya : 10+ 5= 15 
    18+2= 20 
    5+5= 10 
      15+3= 18 
 
B. Pengertian pengurangan 
Pengurangan merupakan salah satu dari empat operasi dasar aritmatika, dan 
pada prinsipnya merupakan kebalikan dari operasi penjumlahan. Operasi 
perkurangan dinyatakan dengan tanda minus (-). 
C. Contoh penyelesaian soal cerita mengenai penjumlahan 
1. Menyatakan masalah sehari-hari yang terkait penjumlahan dan pengurangan 




5 + 1 = 6 
2. Enam mangga dikurangi dua mangga sama dengan empat mangga 
6 - 2 = 4 
D. Contoh penyelesaian soal cerita mengenai pengurangan 
a. Enam melon dikurangi dua melon samadengan empat melon 
6 – 2 = 4 
b. Delapan semangka dikurangi tiga semangka samadengan lima semangka 




Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia(1996:254) kosa kata adalah 
perbendaharaan kata. Sedangkan menurut Usman (dalam Abdul Chaer, 2007:6) 
mengemukakan pengertian kosa kata, yaitu (1) Semua kata yang terdapat dalam suatu 
bahasa, (2) Kata-kata yang dikuasai oleh seseorang atau sekelompok orang dari 
lingkungan yang sama, (3) Sejumlah kata dari suatu bahasa yang disusun secara 
alfabetis beserta dengan sejumlah penjelasan maknanya, layaknya sebagai sebuah 
kamus. 
Peraturan kosa kata bahasa Indonesia mengacup ada ejaan yang sudah 
diresmikan (EYD) yang terkumpul dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). 
Kenyataannya kosa kata bahasa Indonesia di bagi menjadi dua, yaitu kosa kata baku 
dan kosa kata tidak baku. Kosa kata baku adalah kosa kata bahasa Indonesia yang 
sudah diresmikan sesuai dengan EYD. Sedangkan kosa kata yang tidak baku 
merupakan kosa kata Bahasa Indonesia yang belum diresmikan. Salah satu contoh 

















Merupakan sejenis olahraga 
bola dan dilakukan oleh 2 
kelompok, menggunakan 




Menurut Bahagia (2000:11) 
pengertian lari adalah 
gerakan tubuh dimana 
terdapat kedua kaki ada saat 
melayang di udara (kedua 
telapak kaki lepas dari tana 




Sebuah kegiatan olahraga 
yang dapat mengendalikan 
berat badan, mengurangi 
resiko kanker, jantung, dan 
diabetes serta dapat 
meningkatkan kekuatan 
otot. 
4. Sepak bola  
Cabang olahraga yang 
menggunakan bola dan 
umumnya terbuat dari bahan 
kulit serta dimainkan oleh 2 
tim yang masing- masing 










Olahraga yang melombakan 





Seni bela diri yang berasal 
dari jepang dan merupakan 
salah satu cabang olahraga 
dari bela diri yang hanya 
menggunakan tangan 
kosong tanpa bantuan 
senjata. 
7. Lari gawang 
 
 
Olahraga dengan melakukan 
tindakan berlari dan 





8. Tenis meja 
 
Suatu olahraga raket yang 
dimainan oleh dua orang 
atau dua pasangan yang 
belawanan. 
9. Tolak peluru 
 
Suatu bentuk gerakan 
menolak atau mendorong 
bola besi bulat dengan berat 
tertentu yang terbuat dari 
logam, yang dilakukan dari 
bahu dengan satu lengan 








kekuatan dan kelincahan 
dalam upaya melompat 

































A. Pengertian Peraturan Keluarga 
 
Peraturan  keluarga  adalah suatu aturan yang telah disepakati bersama antar 
anggota keluarga yang mengajarkan kepada anak, apa yang harus dan apa yang 
boleh dilakukan di rumah atau dalam hubungan dengan anggota keluarga. Dalam 
hal ini adalah ketaatan dan kepatuhan anak untuk mengerjakan aturan-aturan 






Setiap hari Minggu, keluarga Pak Somad melakukan kerja 
bakti di rumahnya. 
Setiap anggota keluarga memiliki tugas masing-masing. 
Pak Somad bertugas merapikan buku dan membersihkan meja. 
Bu Somad bertugas memasak sayuran dan makanan lainnya 
untuk dimakan bersama. 
Kakak Doni bertugas mengepel lantai dan Adik Titi bertugas 
menyapu lantai. 
Jadi semua anggota keluarga memiliki tugas sesuai dengan 





B. Contoh Peraturan Keluarga 
1. Peraturan makan 
➢ Bahwa dalam makan harus duduk di meja makan 
➢ Anak tidak boleh makan sambil berjalan atau berlari-lari. 
2. Peraturan waktu 
➢ Anak harus tidur jam 9 
➢ Bangun setiap pagi kemudian sholat shubuh 
➢ Bersiap untuk berangkat kesekolah 
➢ Serta taat menjalankan shalat 5 waktu.  
Peraturan dalam lingkungan keluarga dibuat oleh seluruh anggota keluarga dan 
dipatuhi oleh seluruh anggota keluarga, jika ada satu darianggota keluarga yang 
melanggar aturan tersebut, maka anggota keluarga harus dihukum dan hukumannya 






















Beberapa contoh penerapan aturan dalam kehidupan keluarga antara lain: 
1. Setelah bangun tidur menata kembali tempat tidur. 
2. Mengerjakan tugas di rumah yang menjadi tanggung jawabnya. 
3.  Menghormati orang yang lebih tua dan menyayangi orang yang lebih muda. 
4.  Menaati dan mematuhi peraturan yang ada dalam keluarga yang sudah menjadi kesepakatan 
bersama 
5. Menjaga nama baik keluarga. 
 
Beberapa contoh penerapan aturan dalam kehidupan keluarga yang tidak baik: 
1. Bangun tidur tidak menata kembali tempat tidurnya 
2. Tidak mengerjakan tugas di rumah 
3. Tidak menghormati orang tua 
4. Membuang sampah sembarangan 






























1. Siti, Dayu, dan Lani 




1. Tata tertib anak di rumah, yaitu : 
a. Membantu orangtua 
b. Merapikan tempat tidur 
c. Belajar  
2. Dibersihkan atau dibuang ke tempat sampah 
3. Ibu 
















Lampiran 4. Penilaian 
Penskoran 
➢ Setiapsoaldiberibobot = 25 
➢ Jumlah soal  = 4 
➢ Cara penilaian  = jumlah soal benar x 25 
























Lampirn 15. Rancangan Pembuatan Media 
RANCANGAN PEMBUATAN MEDIA 
(RPM) 
A. IDENTITAS MEDIA 
Nama Media  : Lumath (Ludo Mathematic) 
Kelas   : 1 
Mata Pelajaran : Tematik 
 
B. KOMPETENSI INTI 
 
1. Menerima, menjalankan dan menghargaiajaran agama yang dianutnya. 
2. 
Menunjukkanperilakujujur, disiplin, tanggungjawab, santun, peduli, dan 




menanyaberdasarkan rasa ingintahutentangdirinya, makhlukciptaanTuhan 
dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah 
dan tempatbermain. 
4. 
Menyajikanpengetahuanfaktualdalambahasa yang jelas, sistematis dan 
logis, dalamkarya yang estetis, dalamgerakan yang 
mencerminkananaksehat, dan dalamtindakan yang 












C. Kompetensi Dasar Dan Indikator 
MUATAN KOMPETENSI DASAR INDIKATOR 
Matematika 
3.4 Menjelaskan dan melakukan 
penjumlahan dan 
pengurangan bilangan yang 
melibatkan bilangan cacah 
sampai dengan 99 dalam 
kehidupan sehari- hari serta 
mengkaitkan penjumlahan 
dan pengurangan. 




melibatkan  bilangan 
cacah sampai dengan 
50 dalam kehidupan 
sehari- hari serta 
mengkaitkan 
penjumlahan. 
4.4 Menyelesaikan masalah 
kehidupan sehari- hari yang 
berkaitan dengan 
penjumlahan dan 

















Mengenal kosa kata tentang 
cara memelihara kesehatan 
melalui teks pendek (berupa 
gambar, tulisan, dan slogan 











tentang cara memelihara 
kesehatan dengan pelafalan 
kosakata bahasa Indonesia 
yang tepat dan dibantu 














PPKn 3.2 Mengidentifikasi aturan yang 
berlaku dalam kehidupan 
sehari-hari di rumah. 
3.2.1 Menyebutkanmacam
- macamaturan yang 
berlaku di rumah 
 
 4.2 Menceritakan kegiatan 
sesuai dengan aturan yang 
berlaku dalam kehidupan 
sehari- hari dirumah. 
4.2.1 Mencontohkanaturan 




D. Alat Dan Bahan 
1. Multipleks 
2. Hpl morfica 
3. Set motif kayu 
4. Handle kecil 
5. Lem kuning 
6. Lem kayu aliphatic 
7. Engsel lipat 
8. Amplas 
9. Kancingan  
10.  Scroll saw 
11.  Stiker background ludo 
12.  Stiker permainan ludo 
 
E. Cara Pembuatan Media 
Kotak Laci 
1. Potong multipleks menggunakan alat potong yaitu scroll saw dengan 
ukuran p= 32 cm; ℓ= 28 cm; t= 6 cm, untuk  membuat kotak lacinya. 
2. Jika sudah terpotong semua, kemudian haluskan pinggiran multipleks 
yang sudah dipotong tadi menggunakan amplas agar rapi dan halus 




3. Jika semua step diatas sudah dikerjakan, maka langkah berikutnya yaitu 
mengelem semua bagian agar menjadi sebuah bidang persegi membentuk 
sebuah laci. 
4. Kemudian jika sudah dilem, selanjutnya keringkan terlebih dahulu hingga 
lem benar-benar kering dan kuat. 
5. Kemudian pada sisi kanan, kiri, depan belakang dan bawah kotak persegi 
untuk laci tadi dilapisi lagi dengan hpl morfica berwarna putih dengan 
cara  di lem.  
6. Kemudian diamkan sampai kering dan kuat. 
Kotak Laci Operasi Hitungan Pengurangan 
7. Step selanjutnya adalah, membuat kotak laci untuk operasi hitungan 
pengurangan. Potonglah multipleks  menggunakan alat potong bias cutter 
atau gerinda, dengan ukuran p= 29 cm; ℓ= 8,6 cm; t= 5 cm. 
8. Bagian dalam laci dilapisi dengan hpl morfica dan di lem hingga kering 
dan kuat. 
9. Kemudian potong multiplek dan lem, dibuat skat menjadi 5 bagian kotak 
persegi, dan diamkan lah hingga lem kering dan kuat.  
Kotak Lingkaran Operasi Hitung Penjumlahan dan pengurangan 
10. Selanjutnya, potong multipleks menggunakan alat potong bias cutter atau 
gerinda, dengan ukuran p= 29 cm; ℓ= 34,5 cm; t= 8,5 cm, untuk  membuat 
kotak Lingkaran Operasi Hitung Penjumlahan dan pengurangan 
11. Bagian atas atau penutup dari panjang 29 cm di ambil 14,5 cm untuk 
membuat lingkaran kecil sebanyak 10 lingkaran sebagai hitungan 
penjumlahan dan pengurangan di bagian lacinya nanti. 
12. Setelah bagian atas atau penutupnya selesai, maka dari sis kanan, kiri, 
depan, dan belakang di lem hingga kering dan kuat. 
13. Bagian kotak persegi ini di buat lorongan untuk tempat lacinya. 
14. Kemudia bagian atas atau penutup dilapisi dengan set motif kayu, 
sedangkan sisi luar kotak dilapisi hpl morfica dan di lem hingga kering 
dan kuat. 
Kotak Permainan Ludo 
15. Potong multipleks menggunakan alat potong bias cutter atau gerinda, 
dengan ukuran p= 29 cm; ℓ= 34,5 cm; t= 5,5 cm, untuk  membuat kotak 
permainan ludo dan letak alat mainannya. 




17. Potonglah multipleks dengan ukuran p= 25,5 cm; ℓ= 9,5 cm; t= 4 cm 
untuk skat letak alat permainan. 
18. Setelah step awal dipotong, dari setiap sisi di lem hingga kering dan kuat. 
Setelah itu, potongan untuk skat letak alat permainan di lem di dalam 
kotakl tadi dan buat lah menjadi 5 persegi kecil dan lem hingga kering dan 
kuat. 
19. Bagian luar sisi dilaipisi dengan hpl morfica dan lem hingga kering dan 
kuat. 
Finally 
20. Kotak lingkaran operasi hitung penjumlahan pengurangan dan kotak 
permainan ludo ini di gabungkan menggunakan 2 engsel sehingga akan 
membentuk sebuah koper. 
21. Kemudian di bagian laci diberi pengunci kancingan agar saat koper 
dibawa tidak lepas dan aman lacinya.  
22. Lalu dibagain laci diberi pegangan handle untuk membawa koper. 
23. Alat ini siap digunakan untuk edukasi kepada genarasi penerus bangsa. 
 
F. Petunjuk Permainan 
Peraturan Permainan Media Lumath  
(Ludo Mathematic) 
1. Tangkap Pion Lawan 
a. Setiap mendarat di atas salah satu pion lawan 
b. Pion yang ditangkap harus kembali dari awal 
c. Pion yang dikembalikan harus menjawab soal sesuai angka dadu 
2. Capai Jalur Rumah 
a. Harus mengitari semua papan 






Langkah-Langkah Permainan Media Lumath  
(Ludo Mathematic) 
1. Siapkan media Lumath (Ludo Mathematic) 
2. Pemain dibagi menjadi 4 kelompok warna 
3. Masing-masing kelompok terdiri 4-5 orang 
4. Kelompok terdiri dari warna merah, hijau, kuning, dan biru 
5. Gunakan dadu untuk menentukan pemain pertama 
6. Siapapun yang mendapatkan angka dadu terbesar, maka menjadi pemain utama 
7. Setelah memutar dadu dan mendapatkan angka, maka pemain menjawab pertanyaan 
terlebih dahulu 
8. Pertanyaan sesuai angka dadu yang diperoleh 
9. Hasil jawaban sesuaikan dengan angka yang sudah disediakan 
10. Kocoklah dadu secara bergilir 
11. Dadu pertama diletakkan digambar baju pertama 
12. Dadu kedua diletakkan digambar baju kedua 
13. Apabila pemain menjawab dengan benar maka diperbolehkan jalan 
14. Apabila pemain tidak menjawab maka tidak diperbolehkan jalan 
15.  Ketika pemain berhenti di tanda warna, maka : 
   : Pemain mendapatkan kertas soal Matematika 
 : Pemain mendapatkan kertas soal Bahasa Indonesia   
: Pemain mendapatkan kertas soal PPKn\ 
: Pemain aman dari pion lawan 












Operasi hitung pengurangan 
17. Operasi hitung menggunakan media kancing 
18. Kertas soal disimpan masing-masing kelompok 
19. Kertas soal dikumpulkan tiap-tiap muatan 
Matematika : 4 soal, Bahasa Indonesia : 4 soal, dan PPKn : 4 soal 
20. Masing-masing kelompok harus memasukkan semua pion ke dalam rumah 
21. Tim yang memasukkan semua pion ke dalam rumah dinyatakan menang 
22. Setelah selesai bermain, kertas soal di tempel 












Lampiran 16. Story Board 
STORY BOARD 




Media Lumath (Ludo Mathematic) 
kotak persegi dengan ukuran p= 29,5 




Media  Lumath (Ludo Mathematic) 
yang berfungsi sebagai penyangga 




Media  Lumath (Ludo Mathematic) 





4.  Tampak Dalam Laci 
Tempat hasil operasi hitungan 
penjumlahan dan pengurangan 
 
5.  Tampak Dalam 





Letak permainan ludo dan 
penempatan alat main 
 
